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Prufungsantrag gern. § 44 PatG ist gestellt 

@ Verfahren zum Betreiben eines munzbetatigten Unterhaltungsgerates 

(57) Ein Verfahren zum Betreiben eines munzbetatigten Un- 
terhaltungsgerates mit einer Symbol-Spieleinrichtung 
(1), gegebenenfalls einer Zusatzgewinn-Spieleinrichtung 
(17), einem Bildschirm (22 bzw. 23) und einer rechnerge- 
steuerten Steuereinheit beruht erfindungsgemafi darauf, 
daR rechnergesteuert auf dem Bildschirm (22 bzw. 23) 
spielanimierende oder allgemeine Werbespots darge- 
steltt werden. Dabei enthalt mindestens ein Werbespot 
Geschicklichkeitsspielelemente, die tastengesteuert und/ 
oder zufallsgesteuert zu einem Gesamtbild zusammen- 
setzbar sind. Bei richtiger Zusammensetzung der Ge- 
schicklichkeitselemente wird ein Gewinn gegeben. 
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Beschreibung 

Die Ertindung boziehi sich auf ein Verfahrcn zuin Betrci- 
hen eines iiiiinzhetatigien Unterhaliiingsgeraies mil 

- einer Symbol-Spieleinrichtung. die auf mil Symbo- 
Icn belegien Umflaufkdrpem hinier Ablesefcnstcrn ein 
Spielcrgebnis anzeigt, 

- gegebenenfalls einer Zusatzgewinn-Spieleinrich- 
tung, in dor ein in der Symbol-Spieleinriehfung er- 
reiehtes Spielergebnis veriinderbar ist, 

■ einem Bildschirm und 

- einer rcchnergesteuerten Steuereinheit zur Spieiab- 
laufsteuerung. 

Dcranigc Unterhaltungsgerate sind in den verschieden- 
Mcn Ausfiihrungsfonnen bekannt. Sie umfassen eine Sym- 
K>1-. Spick inrichtung, die in dcr Rcgcl drci Umlaufkorpcr 
K-sii/i. die als Wulzcn, Scheiben, Klappkanen-Karusselle 
*\kr dcrjlcichen ausgebildet sein konnen. Auf der von au- 
IWn durch Ablcscfensier einsehbaren Oberflache uragen die 
UmlaulVorpor Synibolc. 

Die I niljulVorpcr werden nacheinander stillgesetzt und 
nachdeiu allc Umlaufkorper zum Stillstand gekomnien sind, 
gihi die in den AblcM-McnsLcm angezeigie Symbotkombina- 
lion einen Gewinn oder Verlust an. In unterscbiedlicber 
1 1' '•he werden Geld- unil/oder Punkte- und/oder Sonde rs pie l- 
gewinne oder dergleichen in Aussicht gestellt. 

I Jin nun cincn Spicier zur Benutzung derartiger Unterhal- 
lungsgerate an/.uregen und ihn auch wahrend der Spieldauer 
zu unierhalicn und weiicre Spielanreize zu vermiiteln. wur- 
den be re its verse hiedenc iMafinahmen getroffen. So ist es 
ubiich. an diesen Unterhaltungsgeraten fur den Spieler Beta- 
tigungsorgane anzubringen. die in der Regel auf den Lauf 
der einzelnen Umlaufoorper einwirken. Durch Betadgung 
einer Siartiaste kann der Spieler einen oder mehrere Um- 
laufkorpcr sianen. wodurch dem Spieler ein reeller EinfluG 
auf das Spicigeschehen vennittek wird. So kann beispiels- 
weise durch Betadgung einer Taste innerhalb einer be- 
siimmien Zeiidauer einer der UmlautViorper durch den Spie- 
ler nachizesiartet werden, um ihm die Moglichkeit einzurau- 
nien. eine gewinnbringende Symbolkombinauon zu erzie- 
len. Dariiber hi nans konne n fiir die iibrigen Umlaufkorper 
Siopptasicn vorgesehen werden, uiti dem Spieler zu gestat- 
ion, einen sich drehenden Umiaufkorper anzuhalten, wo- 
durch dem Spieler der Eindruck vermitielt wird, das Spici- 
geschehen und damii die aus dem Spiel resultiercndc Sym- 
bolkombination beeinllussen zu konnen. 

Weiierhin weisen bekannte Spielgerate hiiufig Zusatzge- 
winn-Spieleinrichtungen auf. beispielsweise eine Risiko- 
Spieleinrichinng, eine Ausspieicinrichtung, und/odcr cine 
J ack pot - S pie 1c i n rich tun g . 

Dariiber hinaus ist es bckannt, dcranigc Untcrhaltungsge- 
rale mil einem Bildschinn zu versehen, auf dem Spiel folgen 
oder grali sch Flemente dargcstellt werden konnen. Dieser 
Bildschirm ist oftmals als Touchscreen- Monitor ausgebil- 
dci. Es sind auch Unierhaitungsgerate bckannt, bei denen 
die Svmboi-Spieleinrichtung auf eineni Bildschinn simu- 
liert wird. 

Die HP-Bt-0 253 5K4 offenban cin Spiel- und Umerhal- 
lunusgcrat mil mindesicns einer separaien Anzeigellaehe in 
Form eines Bildschirms. die von einer Steucrcinheii nach 
Mal.vjabe eines Gralikprogranmies aus einer An/ah I untcr- 
schicdlichcr Gralikprogranuue gesieuert wird. Hierbei wer- 
den Murk male in einer Grafikszene so vcrgroLWn. daU sic in 
einer nachl'olgenden Graiiks/ene eine grol.kre Fliiehe dcr 
A n/ci ge 1 1 ikhc be le g ! . 

Aus der DF-AI-42 10 0(H) ist cin Npiclauiomai mil cinem 
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Bildschinn und mehrcrcn Aufzeichnungsiragcrn. z. B. 
Kompakt disks oder Videiobandern, bckannt. Auf diesen 
Aufzeichnungstragern sind zu einer besr.inimten Sporran je- 
weiis mehrere Schliisselszenen aufgezeichnet, beispiels- 
> weise zu eineni Futiball- oder Tcnnisspiel. Millets cincs Ta- 
ste nfe Ides kann eine dcr zur Verfiigung siehenden Sponar- 
ten ausgewahit werden, so daB ein Teii der entsprechenden 
Sehlusselszene auf dem Bildschinn wiedergegeben und 
dann angehalten wird. Uber ein wei teres Tastenfeld wahlt 

to der Spieler einen Wetteinsatz aus. der auf das wei t ere Ereig- 
nis der Sehlusselszene gerichtet ist. welche mehrere unter- 
schiedliche Fortsetzungen (Spiel verlaute) umfaGt. Mach 
Auswahl des Wetteinsatzes wird die Sehlusselszene weiter 
abgespielt und beim Eintreffen des richdgen gewetteten Er- 

ti eignisses ein Gewinn gegeben bzw. beim Nichteintreffen 
des gewetteten Ereignisses der Wetteinsatz verloren. Der 
Spiekr kann somit eine vorgegebene Sehlusselszene aus- 
wahicn, wobci nach Eingabc des Wetteinsatzes cine von 
mehrere n Fortsetzungen dieser Sehlusselszene angezeigt 

20 wird. Der EinfluB des Spielers auf die Sehlusselszene wirkt 
sich daher auf den gesamten SpielabLauf des Spielautomaten 
aus. 

Es ist Aufgabe der Ertindung. ein Verfahren zuin Betrei- 
ben eines munzbetatigten Unterhaltungsgerates der ein- 

25 gangs genannten Art zu schallen, das die Benutzung des Ce- 
rates interessanter und abwechslungsreicher gestaket und 
dabei den Spieler weiter in den Spieiablauf integriert. 

ErftndungsgemaB wird die Aufgabe dadurch gelost. daB 
rechnergesteuen auf dem Bildschirm spielanimierende oder 

3<) allgemeine Werbespots dargestellt werden. Diese Werbe- 
spots unterschiediichen Inhalts stellen sich fur den Spieler 
visuell und gegebenenfalls auch akustisch dar, so daB das 
Unterhakungsgeriit als solches schon ansprechend auf den 
Spieler wirkt. Die Werbespots sollen den Spieler zur Benut- 

.15 zung des Gerates anregen und dessen Spielinteresse weiter 
steigem. 

Nach einer bevorzugten Ausbildung der Ertindung enthalt 
mindestens ein Werbespot Geschicklichkeitsspielclcmente, 
die tastengesteuert und/oder zufallsgesteuen zu einem Ge- 

-u) samtbiid zusammensetzbar sind, wobei bei erfolgreicherde- 
ren richtiger Zusammensetzung ein Gewinn erzkH wird. 
Ein solches auf dem Bildschinn dargestelltes GeschickUch- 
keitsspiel kann beispielsweise nach Art eines Puzzles ausge- 
bildet werden, das aus mehreren Teilen besteht und zu einem 

45 Gesamtbild zusammengesetzt werden muB, um einen Ge- 
winn zu erzielen. Beispielsweise konnte das als Puzzle aus- 
gebildete Geschtcklichkeitsspiel darin bestehen, das Ge- 
samtbild einer Cola- Dose zu erzeugen. Dariiber hinaus kon- 
nen jedoch auch be lie big andere Ancn von Werbespots ein- 

50 gespielt werden. Der in einem Gcschicklichkeitsspiel eines 
Werbespots erzielte Gewinn kann cin Sonde rspiek Frei- 
spicl-. Punkte-, Geld-. Token-, Spieleinsatz- oder dcr glei- 
chen Gewinn scin, wobci beispielsweise dcr Tokcn-Gcwinn 
ucizen cine Cola-Dose eingctauscht werden kann. 

55 Fiir den Spicier kann es besondcrs rcizvoll scin, wenn cin 
in einem Gcschicklichkeitsspiel cincs Werbespots erzielter 
Gewinn unmittclbar als Einsatz in die Symbot-Spielcinrich- 
lunu unti/oder Zusat/.gcwinn-Spieleinrichtung ubcrfuhn 
wird. Fiir andere Spicier wiederunt ist cs iniercssant. wenn 

(*) der cr/ielte Gewinn unmiiieibar zur Auszahlung in I'onn 
von Geld. Wertmarkcn oder dcrglcichcn gcbracht wird. 

Um den Spiclanrciz am Unicrhaltungsgerai wiihrcnvl der 
S[)icllo.sen /oil zu steigern. laufen nach einer VVeitcrbildung 
der firlindung die Werbespots in den Spiclpauscn zwischen 

(o den vor cigent lichen Spielen in der Symbol-Spiclcinrich- 
tung ah. 

(n einer besonderen Aiistuhrungstorm dcr lirtindung kann 
neben dcr Durst cl lung dcr Werbespots auch der Spiel ver I auf 
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der Symbolspieleinriehtung bzw. der Xusatzgewinnsptelein- 
richtung auf dem gleichen Bildschinu dargestclll werden, 
indent die Symbot-Spieleinriehtung und/oder die Zusaizge- 
winn-Spieleinrichlung auf dem .Bildschinu similiter! wird. 
Die Reihentblge und An. der Darsicllung wird durch die 
Steuereinheit des Unterhahungsgerates gesteuert. Alternativ 
dazu kann die Symbol-Spieleinrichtung und auch die Zu- 
satzgewinn-Spieleinrichtung auf dem einen Bildschinu dar- 
gestellt werden, wiihrend die Werbespois auf einem zusaiz- 
lichen am Unterhalt.ungsgerat angeordneten Bildschinu dar- 
gesiellt werden. ZweckmaGigerweise isi hierbei zuniindesr 
einerder Bildschirme als Touchscreen-Monitor ausgebildet. 
Dadurch kann weitestgehend auf Bedienelemente an\ Unter- 
haltungsgerat verzichtet werden. 

Bevorzugt. werden die Werbespois von Drirten gegen ein 
Enigelt erworben. Dies gewahrleistet dent hersteller und/ 
oder Aufsteller des Unterhaltungsgerates eine zusatzliche 
Einnahmcqucllc. Wcitcrhin wird zwcckmafiigcrwcisc dcr in 
einem Geschicklichkeitsspiel eines Werbespois erzielte Ge- 
winn von einem Dritten bezahlt. Hierdurch wird der Auf- 
wand des Hers tellers und/oder A ufs tellers tvir das Unterhal- 
tungsgerat wesentlich reduziert. 

Ferner ist es moglich. eine Reihe solcher Unterhaltungs- 
gerate innerhaib eines Aufstellon.es miteinander zu vernet- 
/.en. Dies kann in Spielhallen, Gaststatten und dergleichen 
erfolgen. Dariiber hinaus kann auch eine Vernetzung mehre- 
rer Unterhaltungsgeraie regional zwischen mehreren Auf- 
siellorten vorgenommen werden. Dadurch konnen ortliche 
oder uberortliche Werbekampagnen veranstaltet cder Spiel- 
weitbewerbe ausgetragen werden. 

Es verstehr sich, daB die vorstehend genannten und nach- 
siehend noch zu erlautemden Merkmale nicht nur in der je- 
weils angegebenen Kombination. sondern auch in anderen 
Kombinationen oder in Alleinstellung verwendbar sind, 
ohne den Rahmen der vorliegenden Erfindung zu verlassen. 

Der der Erfindung zugrunde liegende Gedanke wird in 
der nachfolgenden Beschreibung anhand von Ausfuhrungs- 
beispielen, die in der Zeichnung dargestellt sind, naher er- 
lautcrt. Es zeigen: 

Fig. 1 eine erste Ausfuhrungsfonn eines nach dem erfin- 
dungsgemaBen Verfahren betriebenen munzbetatigten Un- 
terhahungsgerates, 

Fig. 2 eine zweite Ausftihrungsforni eines nach dem er- 
hndungsgemaBen Verfahren betriebenen Unterhaltungsge- 
rates, 

Fig. 3 cine dritte Ausfuhrungsfonn eines nach dem erfin- 
dung sgemaBen Verfahren betriebenen Unicrhaltungsge ra- 
les. 

Fig. 4 eine schematise he Darstellung ciner Vernetzungs- 
mogliehkeit der Unierhaltungsgerate nach den Fig. 1 bis 3. 

D:is die Symhol-Spieleinriehtung I nufnehtuende Ge- 
hausc des munzbetaligien. rechnergesteuerien Unterhal- 
tungsgerates mil Gewinn ntoglichkeit gentaB Fig. 1 weist auf 
seiner Vorderseile eine Froniseheibc 3 mil Ableset'enstern 4 
auf. hinterdenen drei nebencinander ungeordnete. scheiben- 
lormig ausge hi Kioto Umtaufkorpcr 5 der S ytubol-S pie le in- 
rich t ting 1 vorgeschen sind. Die Uiiilaufkorpcr 5 werden 
nach detu Inlaufsel/en /.u Spieibeginn w-ihrend oder zum 
Hnde des Spiels von einem Zufallsgenerator dcr Sieuerein- 
heit in einer von ciner Mchr/.ahl tnoglichcr Rusiposiiioncn 
/uni Siillstand gcbracht. Den Rasiposiiioncn sind auf dem 
U tuning der Umluu Usurper 5 Symbolc 6 /.ugeordnei. die dcr 
An/.eigc des Spielergebnisscs in den Ableselen stern 4 dic- 
ncn. An den angc/.eigten Symbolcn h kann dcr Spieler das 
Spiclergcbnis able-sen, insbesondere auch, oh sich ein Ge- 
winnplan nach einem auf der Frontschcibe } crliiiiierien Ge- 
winnplun aus ciner Komhinaiion der angc/.cigtcn Symbolc 6 
erne ben ha I. 



Im unieren Bereich des Unterhaltungsgerates belinden 
sich Naehsiart- bzw. Stoppiasten 7, mii denen die in der 
Symbol-Spieleinrichtung I angezeigten Symbole des Uni- 
laufkorpers 5 gehalten bzw. nachgesiartef werden konnen. 

5 Em Falle eines Gewinns durch llrreichen einer bestimnuen 
Symboikombination kann eine Gewinnausschutiung in bar, 
d. h. durch Munzauswurt in eine Ausgabeschale S. oder 
durch Aufaddiercn in einer Guihabenanzeige 9 erfolgen. Im 
oberen Bereich des Unterhaltungsgerates betinden sich ein 

io Munzeinwurtschlitz 10, ein Geldschein-Eingabeschiitz 11, 
ein Benutzerkarten-Eingabeschlitz 12 und ein Tokenein- 
wurfschiitz 13 einer nicht naher dargestelken Geldverarbei- 
tunuseinrichtung. Des weiteren ist neben dem Munzein- 
wurtschlitz 10 eine Ruckgabetaste 14 angeordnet, durch de- 
li ren Betatigung ein in der Guthaben-Anzeige 9 angezeigtes 
Guthaben in die Ausgabeschale 8 abrufbar ist. Dariiber hin- 
aus sind eine Punkte-Anzeige 15 und eine Sonderspiele-An- 
zcigc 16 vorgeschen. 

Der in der Symbol-Spieleinrichtung 1 durch Erreichung 

20 einer zufallsgesteuert ermittelten Symbolkombination er- 
zielte Gewinn kann tasten- oder rechnergesteuert als Einsatz 
in eine Zusatzgewinn-Spieleinrichtung 17 ubertragen wer- 
den, die gemaB Fig. 1 als Risiko-Spieleinrichtung ausgebil- 
det ist. Links und rechts des Gehauses 2 sind Risikoleitern 

25 18 angeordnet, die mehrere zusamniengcfaBte. beleuchtbare 
Anzeigefelder 19 umfassen. Die Risikoleitern 18 sind im 
unteren Bereich rnit steigenden Geldgewinnen und im obe- 
ren Bereich in steigender Reihenfolge rait Anzahlen von 
Sonderspielgewinnen belegt. Das Riskieren des in einer Ri- 

30 sikoleiter 18 angezeigten Gewinns geschieht dadurch. daB 
das nachsthohere Anzeigefeld 19 in Bezug auf das beleuch- 
tete, den Gewinn anzeigende Anzeigefeld 19 im Wechsel 
mit einem unterhalb der Risikoleiter 18 angebrachten Total- 
verlust- Anzeigefeld 20 mit der Beschriftung "0" blinkL Bei 

35 Betatigung einer Risikotaste 22 wird entweder der nachstho- 
here Gewinn erzielt oder der eingesetzte Gewinn verloren. 
Dieser Vorgang kann bis zum Erreichen des Hochstgewin- 
nes an Sonderspielen bzw. an Punkten fortgesetzt werden. 
Die Sonderspiel-Gewinne werden in der Sonderspiele-An- 

40 zeige 16, die Punkte-Gewinne in der Punkte-Anzeige 15 und 
die Geldgewinne in der Guthaben-Anzeige 9 aufaddien. 

Im mittleren Bereich der Frontscheibe 3 des Gehauses 2 
des Unterhahungsgerates ist ein Bildschinu 22 angeordnet. 
der als Touchscreen-Monitor ausgebildet ist. Auf diesem 

45 Bildschinu 22 sind Werbespots darstellbar. Mindestens ein 
Werbespot enthalt Geschicklichkeitsspielelemente, die vom 
Spieler durch Punktberuhrung des Touchscreen- Monitors zu 
einem Gesanitbild zusammengesetzbar sind. Bei erfolgrei- 
chem AbschluG des Geschicklichkeitspiels wird ein Gewinn 

50 aeeeben, der z. B. als Geldgcwinn in die Ausgabeschale 8 
tiherfiihrt und dntnit zur Auszahlung gebnicht wird. Besreht 
der Gewinn z. B. in einem Sonderspiel, so wird dieses in der 
Sonderspiele-Anzeige 16 aufaddiert. Der Gewinn kann auch 
in der Ausgabe einer Wenmarke liegen. die bei der Aut- 

55 sichisperson des Unierhaliungsgeraies gegen einen Naiural- 
Gewinn umgeiauscht werden kann. 

Bei der Ausbildung des Untcrhaliungsgerates nach Fi^. 2 
wird die an sich im wesent lichen median ische Symbol- 
Sptclcinrichtung I nach Fitf. I als elekironische Symbol- 

m Spielcinrichtung t auf dem Bildschinu 22 simulieri. Bei die- 
ser Ausl'iiltrung werden somil sowohl das Spiel in der Sytu- 
bol-Spieleinrichiung 1 als auch die Werbespois auf dem 
Bildschinu 22 dargesielli. Gegebenenfalls wird auf dem 
Bildschinu 22 auch das Zusatzspiel in der Zusatzgcwinn- 
Spielcinrichtung simuliert. Auf die Darstellung dcr /usat/.- 
uewinn-Spieleinrichtung isi hierbei verzichtet warden. 

Die AuM'uhrungst'orm des Untcrhaliungsgerates nach Fi«. 
\ Linterscheidei sich vom linterhuhungsgerai nach Fi«. 2 da- 
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durch. daB die Symbol-Spieleinrichiung 1 unci gcgebe non- 
falls die Zusatzgewinn-Spieleinrichtung jeweils in etncin ci- 
ne non Bildschirni 22 si mu lien werden. In das Gehause 2 dos 
Unterhaltungsgerates isr ein zu.siiiv.licher Rildschimi 23, 
vorzugsweisc ebenfalls ein Touchscreen-Monitor, integricrt. 5 
Dieser Bildschirni 23 dient ausschlieBlich dazu, die Werbe- 
spots darzustelien. 

In Fig. 4 sind jeweils die in den Fig. 1 bis 3 dargestettten 
Unterhaltungsgerate ge2eigt. Diese Unterhaltungsgerate A. 
B bis N sind miteinander vernetzt, so daB niehrere Spieler to 
gieichzeitig an demselben Geschickiichkeitsspiel eines Wer- 
bespots teilnehmen und in einen Wettbewerb gegeneinander 
treten konnen. 



6 

durch gekennzeichnet, daB dor in einem Geschickiich- 
keitsspiel eines Werbespots erzielte Gewinn von einem 
Dritten hezahlt wird. 

1 1. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 10. da- 
durch gekennzeichnet, daB mehrerc solchcr Unterhal- 
tungsgeraie innerhalb eines Aufstellortes und/oder re- 
gional zwischen tnehreren Aufstellorten mite in an der 
vernetzt sind. 



Hierzu 4 Seite(n) Zeichnungen 



Paten tans priic he 15 

1. Verfahren zum Beireiben eines munzbetatigten Un- 
terhaltungsgerates mil 

- einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf mit 
Symbolen be leg ten Umlaufkorpern hinter Ablese- 20 
ten stern ein Spielergebnis anzeigt, 

- gegebenenfails einer Zusatzgewinn-Spielein- 
richtung, in der ein in der Symbol-Spieleinrich- 
tung erreichtes Spieiergebnis veranderbar ist, 

- einem Bildschirni und 25 

- einer rechnergesteuerten Steuereinheit zur 
Spielablaufsteuerung, 

dadurch gekennzeichnet, daB rechnergesteuert auf 
dem Bildschirm (22 bzw. 23) spielanimierende oder 
allgemeine Werbespots dargesteilt werden. 30 

2. Verfahren nach Anspruch 1 , dadurch gekennzeich- 
net. daB mindestens ein Werbespot Geschicklichkeits- 
spielelemente enthalt, die tastengesteuert und/oder zu- 
fallsgesteuert zu einem Gesamtbild zusamraensetzbar 
sind, wobei bei deren richtiger Zusammensetzung ein :w 
Gewinn erzielt wird. 

3. Verfahren nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB ein in einem Geschickiichkeitsspiel eines 
Werbespots erzielter Gewinn entweder unmittelbar als 
Einsatz in die Symbol-Spieleinrichtung (1) und/oder 40 
Zusatzgewinn-Spieleinrichtung (17) iiberfuhn oder in 
Form von Geld, Wertmarken oder dergieichen angege- 
ben wird, 

4. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 3. da- 
durch gekennzeichnet, daB die Werbespots in den 45 
Spielpausen zwischen den eigentlichen Spielen in der 
Svmbol-Spieleinrichtung (1) ablaufen. 

5. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 4. da- 
durch gekennzeichnet, daB die Symbol-Spieleinrich- 
tuns (I) und/oder die Zusar/.gewinn-Spieleinrichtung 50 
(17) ;nifdem Bildschirni (22, 23) siniuliert wird. 

6. Verfahren nach Anspruch 5. dadurch gekennzeich- 
net. daB die Werbespois auf einem wcitcrcn am Unter- 
haltungsgerat angeordneten Bildschirni (23) dargestellt 
werden. 55 

7. Verfahren nach einem der Anspriiche I bis 6. da- 
durch gekennzeichnet, daB /.umindest einer der Bild- 
sehinue (22. 23} als Touchscreen- Monitor ausgebildei 
ist. 

S. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 7, da- 60 
durch uekennzeiehnei, daB der in einem Geschickiich- 
keitsspiel eines Werbespots er/ielie Gewinn ein Son- 
dcrspiel-. Supersonderspick l : reispiek Punktc-. Geld- 
. Token-. Spielcinsatz- oder dergieichen Gewinn ist. 
( ). Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis S. via- 
durch gekennzeichnet. daB die Werbespois von Dri lien 
gegen ein Hnigelt erworben werden. 
10. Verfahren nach einem der Anspriiche I bis 9. da- 
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